Dramaturgy remaja di media sosial by Ramli, Romlah
 
JOURNAL OF TECHNO SOCIAL VOL. 11 NO. 2 (2019) 37-46 
 
   
 





ISSN : 2229-8940           e-ISSN : 2600-7940 
Journal of Techno 
Social 
   
 
 
*Corresponding author: romlah@uum.edu.my 
2019 UTHM Publisher. All rights reserved. 
penerbit.uthm.edu.my/ojs/index.php/jts 
37 




1Pusat Pengajian Teknologi Multimedia dan Komunikasi 





Received 20 August 2019; Accepted 25 November 2019; Available online 31 December 2019 
 
1. Pengenalan  
Perkembangan drastik dalam komunikasi atas talian telah memberi ruang ruang kepada komunikator 
menyampaikan perasaan atau emosi kepada penerima dengan pemindahan perasaan kepada bentuk ikon atau simbol 
tambahan pula yang lebih mempunyai daya ketertarikan (Yuen & Clair 2016).  Penerimaan dan penggunaan seperti 
‘emoticon’ telah digunakan secara meluas di Malaysia (Jusang Bolong, Ezhar Tamam, Md. Salleh Hassan, & Musa 
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Abstrak: Kertas kerja ini menghuraikan Model ‘Dramaturgy’ dengan penggunaan media sosial sebagai platform 
komunikator yang dikategorikan kepada peranan yang ingin ditonjolkan di pentas tayangan media sosial, 
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sosial. Bagi peranan yang ingin ditonjolkan di pentas tayangan, pengguna media sosial menyatakan bahawa 
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menyatakan mereka tidak telus di media. Bagi aspek perwatakan pula, didapati bahawa perwatakan yang 
ditunjukkan di media sosial adalah seperti berbeza-beza, ceria, kelakar, lantang dalam berkata-kata, menarik 
perhatian, neutral, menjaga imej, peramah dan juga santai. 
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Abu Hasan, 2010). Pemindahan emosi kepada simbol secara tidak langsung memberi gambaran bahawa penciptaan 
‘emoticon’ mencapai matlamat penciptaannya apabila aplikasi ini digunakan secara meluas. 
Pemaparan diri secara langsung dengan penggaraban nilai seni penggunaan ‘emoticon’ telah memantapkan lagi 
proses komunikasi dan keberkesanan mesej dalam pemaparan diri komunikator. Secara teorinya, pemaparan diri adalah 
merujuk kepada proses pendedahan diri (Joinson, Paine, Reips, & Buchanan, 2006), tetapi untuk mendedahkan atau 
tidak mendedahkan adalah perbincangan berkaitan tingkah laku secara sedar atau tidak sedar.  Bagi tujuan kajian 
penyelidikan ini, penyelidik melihat aspek perkaitan antara teknologi ‘emoticon’ dan perkembangan komunikasi dan 
emosi komunikator itu sendiri.  Penerokaan isu ini secara tidak langsung memberi gamabran aspek komunikasi remaja, 
emosi dan penggunaan ‘emoticon’ serta proses pemaparan diri komunikator melalui model ‘dramaturgy’.  
 
2. Model ‘Dramaturgy’ 
Melalui model ‘dramaturgy’, tingkah laku sosial adalah dianggap oleh Goffman (1953) sebagai satu ‘persembahan’ 
bagi tujuan memudahkan pengurusan tanggapan oleh audien yang dihasil daripada persembahan mereka.  Proses 
pengurusan tanggapan ini melibatkan penyembunyian ‘diri sebenar’ yang adakalanya lebih dramatik daripada audien 
yang ingin menembusi ‘topeng’ seseorang melalui persembahan yang disampaikan.  
Tetapi batasan model ‘dramaturgy’ ia merangsang kesimpulan tidak benar atau tidak tepat yang dipentaskan oleh 
penyampai yang hamper kepada ‘peranan’ realiti penyampai.  Pelakon atau penyampai ini adalah daripada mereka yang 
sebenarnya.  Perbezaan antara pentas dan tingkah laku pentas telah hampir sama yang disimpan dalam pandangan 
penerima apabila konsep metafora persembahan disampaikan atas pentas utama (platform komunikasi). Melalui analisis 
teater dan konsep-konsep penzahiran peranan berbeza dan sewaktu penerima atau audien membuat tafsiran peranan 
seakan sama dengan diri penyampai itu  sendiri.   
‘Dramaturgy’ adalah teori yang berkaitan dengan seni teater atau seni persembahan. ‘dramaturgy’ juga merupakan 
perbincangan aspek penampilan pelakon atau pembawa watak, iaitu memusatkan perhatian terhadap kehidupan sosial 
sebagai satu rangkuman drama yang mirip dengan pertunjukan drama di pentas lakonan. Goffman (1953) menekankan 
aspek interaksi simbolik tentang kehidupan sosial harian yang dimanifestasi dalam bukunya The Presentation of Self in 
Everyday Life.  Erving Goffman merupakan penyelidik sosiologi yang menggunakan pendekatan interaksi simbolik  
bagi mendalami konsep hubungan sosial antara individu dengan individu yang lain melalui simbol-simbol. Erving 
Goffman menyifatkan persembahan diri merupakan salah satu unsur penting untuk menunjukan siapa diri kita 
sebenarnya. 
Dalam perkembangan model ‘dramaturgy’ ini, penyelidik sebelum ini telah mengaitkannya dalam kehidupan harian 
komunikator bukan sahaja dipentas lakonan namun dalam komunikasi harian masyarakat.  Teori ‘dramaturgy’ 
menjelaskan identiti manusia adalah tidak stabil dan setiap identiti tersebut merupakan sebahagian penzahiran psikologi 
yang tersendiri berbeza dari individu dengan individu yang lain. Berdasarkan kajian lalu, ‘dramaturgy’ adalah ilmu 
yang berkaitan dengan tingkah laku sosial dalam pemaparan diri, pengurusan tanggapan dan penzahiran drama. 
'Drama' adalah berasal dari perkataan Greek Purba bermaksud 'perbuatan' atau 'tindakan' (Dedoussi, 1995). Dalam 
Dedoussi (1995) ahli falsafah Greek, Aristotle menggunakan istilah ini dalam sebuah tulisan beliau iaitu Poetics. Dalam 
teks ini, Aristotle mengklasifikasikan pelbagai bentuk puisi mengikut ciri-ciri asas pemikiran beliau dan mengandaikan 
'drama' dalam puisi berkenaan 'bertindak' di hadapan khalayak.   
Walaupun Aristotle menyatakan drama sebagai satu istilah umum untuk menggambarkan bentuk puisi yang 'hidup', 
beliau juga mengkategorikan beberapa aspek perkara lain seperti komedi dan lakonan juga sebagai drama. Dia 
menganggap komedi sebagai satu bentuk drama kerana ia merupakan tindakan yang membuat penonton ketawa dan 
beliau menganggap lakonan juga merupakan bentuk drama kerana ia merupakan perbuatan yang membuatkan penonton 
merasakan emosi lakonan.  
‘Dramaturgy’ dari kacamata Goffman pula mengaitkan seni atau teknik penulisan drama dan penyajiannya dalam 
bentuk teater.  Rentetan itu, ‘dramaturgy’ adalah proses penciptaan teater bermula dari proses penulisan dan seterusnya 
ke proses ‘pementasan’. Identiti manusia bermula dengan interaksi dan ia boleh berubah-ubah bergantung kepada 
interaksi dengan orang lain.   Melalui ‘dramaturgy’, interaksi sosial adalah di sama ertikan melalui proses pertunjukan 
atau persembahan teater. Manusia adalah aktor yang berusaha untuk menggabungkan ciri-ciri peribadi dengan tujuan 
persembahannya kepada audien melalui persembahan mereka. 
Dalam mencapai tujuannya tersebut, menurut konsep ‘dramaturgy’, manusia akan mengembangkan tingkah laku 
yang seiring dengan watak dan peranannya sebagai pelakon di pentas persembahan.  Persiapan diri sebagai pelakon 
atau penyampai drama adalah proses secara sedar dan tidak sedar bagi menyampaikan tujuan dan maksud perilaku 
mereka.  Persiapan seperti konteks lakonan, pentas lakonan dan penggunaan dialog lakonan dan aspek ekspresi diri 
merupakan persiapan asas sebelum waktu ‘persembahan’.  Dalam konteks komunikasi, aspek persiapan diri sebagai 
komunikator adalah aspek terpenting walaupun ianya berlangsung secara sengaja atau tidak disengajakan dan sama ada 
secara sedar atau tidak disedari.   
Imej diri adalah aspek yang dipaparkan dalam setiap lakonan dan drama komunikator.  Goffman menyatakan imej 
diri seseorang individu semasa berinteraksi dengan individu lain adalah proses persembahan. Imej diri ini tidak kekal 
dan ia dipengaruhi oleh pengaruh sosial yang lain termasuk budaya dan adat. Kesan perubahan sosial ini juga 
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bergantung kepada bagaimana perubahan individu dan perubahan dirinya dalam konteks sosial.Keupayaan 
berkomunikasi memerlukan individu mengenali identiti diri dan memaparkan diri mereka dalam persekitaran interaksi. 
 
3. Metodologi Kajian  
Menurut Creswell (2003)  reka bentuk kajian ialah teknik dan kaedah dalam mendapatkan data dan maklumat yang 
diperlukan bagi menyelesaikan masalah. Reka bentuk kajian penting untuk mendapatkan maklumat yang diperlukan 
dalam menyelesaikan sesuatu masalah yang dihadapi (Creswell, 2003). Terdapat dua bentuk reka bentuk kajian yang 
kebiasaannya menjadi tumpuan para pengkaji terutamanya pengkaji dalam bidang sains sosial iaitu kaedah kuantitatif 
dan kualitatif.  Kajian ini mengaplikasikan kaedah kualitatif dengan menggunakan kaedah temubual dengan mendalam 
terhadap informan kajian yang telah dikenalpasti. 
Berdasarkan kepada model Dramaturgy, sebahagian daripada teras model ini telah disenaraikan untuk dijadikan 
sebagai objektif kajian. Dalam model yang dikembangkan oleh Goffman, kehidupan manusia diibaratkan sebagai teater 
atau panggung lakonan. Pendekatan ini merupakan pandangan bahawa ketika manusia berinteraksi di antara satu sama 
lain, ianya lebih kepada meneroka kesan yang diandaikan berlaku terhadap orang lain juga berlaku pada dirinya. 
Andaian dalam model ini mengandaikan bahawa ketika individu sedang berinteraksi mereka akan menggambarkan 
suatu gambaran diri mereka yang mengharapkan orang lain menerima diri mereka. Situasi ini disebut sebagai 
pengurusan impresi yang bermaksud teknik tertentu yang digunakan oleh seseorang dalam memupuk kesan-kesan 
tertentu dalam situasi yang tertentu untuk mencapai tujuan tertentu. 
 
3.1 Media sosial yang digunakan 
Hasil analisis demografi menunjukkan bagi mengenalpasti media sosial yang digunakan oleh informan, dapatan 
menunjukkan bahawa tujuh jenis media sosial yang digunakan oleh informan kajian ini iaitu meliputi media sosial 
seperti Blog, Twitter, Instagram, Facebook, WeChat, WhatsApp dan juga Youtube. Ini diakui oleh sebagaimana 
beberapa contoh di bawah: 
 
Informan 1: Instagram, Facebook, WhatsApp  
Informan 3: WhatsApp, Instagram, dan Facebook 
Informan 5: Facebook, Instagram, Twitter dan WhatsApp  
 
3.2 Faktor pemilihan media sosial 
Seterusnya melihat kepada faktor-faktor yang mempengaruhi informan dalam memilih media sosial yang 
digunakan. Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi informan dalam memilih media sosial yang digunakan iaitu 
meliputi untuk berkomunikasi, mengisi masa lapang, mudah dan cepat, faktor keterlihatan, mendapatkan respon, 
menghantar maklumat dan juga berkongsi kepelbagaian maklumat. Ini diakui oleh beberapa informan seperti berikut: 
 
Informan 1: ...dan boleh dilihat oleh umum  
Informan 3: Salah satu rangkian media sosial yang dapat menghubungkan saya dengan sahabat-sahabat lama. 
Informan 7: Aplikasi ini juga mudah digunakan dan urusan cepat.  
 
4. Hasil Analisis Mengikut Model ‘Dramaturgy’ 
4.1 Peranan yang ditonjolkan di pentas tayangan 
Secara keseluruhannya, peranan yang cuba ditonjolkan oleh informan di pentas tayangan adalah melalui cuba 
menonjol menjadi individu yang negatif, peramah, individu positif, penghibur dan juga profesional. Ini diakui oleh 
beberapa contoh informan yang berikut: 
 
Informan 2: ..... manakala ada masanya saya bersikap negatif. 
Informan 6: .......... Seorang yang ramah  
Informan 3: Sebab lainnya adalah sebagai penghibur.  
 
4.2 Gambaran diri di media sosial 
Dapatan juga melihat kepada gambaran diri oleh informan kajian di media sosial. Berdasarkan persoalan gambaran 
diri yang ditonjolkan oleh informan di media sosial iaitu meliputi gambaran sebagai seorang yang berbeza-beza 
daripada diri sebenar, seorang yang ceria, seorang yang kelakar, seorang yang lantang dalam berkata-kata, menarik 
perhatian, gambaran diri yang neutral, menjaga imej, peramah dan juga seorang yang bersifat santai. Gambaran-
gambaran diri ini telah diakui oleh beberapa contoh berikut iaitu seperti: 
 
Informan 2: Saya tidak selalu menzahirkan siapa saya di media sosial 
Informan 4: Saya akan bersikap neutral apabila membaca sesetengah isu  
Informan 1: Memuat naik gambar yang menarik dan meletakkan caption kelakar 




4.3 Faktor kewujudan proses lakonan di media sosial 
Seterusnya melihat kepada objektif yang meneliti faktor kewujudan proses lakonan di media sosial. Informan 
menyatakan bahawa mereka bersetuju bahawa media sosial menjadi pentas lakonan bagi sesetengah individu dan ini 
dipengaruhi oleh beberapa faktor iaitu untuk mendapatkan perhatian, untuk mendapatkan kepuasan diri dan 
menggambarkan diri seorang yang tidak jujur. Ini diakui oleh beberapa informan yang berikut: 
 
Informan 1: Saya bersetuju kerana sesetengah individu melakukan 'lakonan' kerana mahu mendapatkan 
perhatian orang ramai dan mahu dilihat sebagai seorang yang positif.  
Informan 5: ...untuk menunjukkan kepuasan si pengguna dan mengepost sesuatu sebagai memori dan kadang-
kadang ekpresikan emosi anda melalui media sosial tersebut.  
Informan 2: ...ramai pengguna yang menunjukkan ciri dalam diri mereka ini lebih berani wal hal di dunia 
sebenar adalah tidak berani. 
 
4.4 Persiapan diri dalam berkomunikasi di media sosial 
Persiapan diri oleh informan dalam berkomunikasi di media sosial. Dapatan menunjukkan bahawa informan 
membentuk komunikasi yang bersahaja, komunikasi yang terbuka, membentuk komunikasi yang lebih menarik, 
komunikasi yang sistematik dan membentuk komunikasi yang berbentuk tafsiran ketika berkomunikasi di media sosial. 
Dapatan yang diperolehi ini diakui oleh beberapa contoh informan seperti di bawah: 
 
Informan 2: ...saya akan lebih bersifat diri sendiri dan bersahaja tanpa sebarang persediaan dalam proses 
komunikasi.   
 
Informan 1: ...Maka, tafsiran yang berbeza akan berkalu dan proses komunikasi akan lebih menarik.  
 
Informan 4 : Ya, saya akan berfikir dahulu sebelum menulis sesuatu di sosial media.  Hal ini kerana, setiap apa 
yang saya katakan di sosial media, saya anggap ianya mencerminkan diri saya jadi penting bagi 
saya berfikir dahulu sebelum membuat sebarang kenyataan di media sosial. 
 
5.0 Hasil Analisis Emosi Komunikator 
Dapatan kajian juga turut berkaitan dengan analisis terhadap emosi komunikator ketika sepanjang berkomunikasi 
dengan menggunakan media sosial. Perbincangan dalam bahagian ini melibatkan proses emosi semasa berkomunikasi 
di media sosial, pemilihan emotikon di media sosial yang dipengaruhi oleh faktor emosi dan perbezaan perwatakan 
dalam media sosial dengan emosi sebenar. Perbincangan yang lebih mendalam dalam sub bahagian yang berikut: 
 
5.1 Proses emosi ketika berkomunikasi di media sosial 
Dalam aspek melihat kepada proses emosi yang diluahkan semasa berkomunikasi di media sosial, emosi yang 
diluahkan semasa berkomunikasi oleh informan di media sosial merangkumi emosi seperti gembira, sedih, marah, 
seronok dan juga emosi yang berubah-ubah mengikut konteks. Dapatan ini disokong oleh beberapa contoh informan 
seperti yang berikut: 
 
Informan 2: Proses emosi saya sepanjang proses komunikasi media sosial mengikut situasi.  
Informan 1: Lebih kepada perasaan gembira 
Informan 8: Emosi bertukar marah, geram jika mendapat berita kurang menyenangkan sebagai contoh kematian. 
 
5.2 Emosi penyebab kepada pemilihan emotikon 
Bahagian ini juga meneliti tentang pemilihan emotikon yang dipengaruhi oleh faktor emosi. Dapatan yang 
diperolehi menunjukkan informan menyatakan bahawa mereka bersetuju bahawa emosi menjadi penyebab kepada 
pemilihan emotikon di media sosial dan mereka menyatakan bahawa melalui emosi dapat membantu dalam 
menyampaikan maklumat dengan lebih baik, melalui emosi dapat melambangkan rasa jujur dan juga melalui emosi 
dapat menyembunyikan perasaan sebenar yang dirasai oleh informan. Ini diakui oleh beberapa contoh informan yang 
berikut: 
 
Informan 1: ...penguasaan maklumat yang disampaikan oleh rakan-rakan lain yang menjadi penyebab utama 
dalam pemilihan emotikon.  
Informan 4: Ianya melambangkan emosi saya kerana saya tidak lagi menulis panjang.   Menggunakan emoticon 
cukup dalam menggambarkan perasaan saya.  
Informan 2: Namun begitu, ada juga masa apabila saya mahu menyorokkan perasaan dan emosi saya pada ketika 
itu, dengan emoticon yang lebih gembira.  
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5.3 Perbezaan perwatakan dalam media sosial dengan emosi sebenar 
Seterusnya dapatan juga menghuraikan tentang perbezaan perwatakan di media sosial dengan emosi sebenar yang 
dilalui ketika menggunakan media sosial. Informan menyatakan bahawa ketika di media sosial mereka berbeza dengan 
emosi sebenar yang dilalui ketika menggunakan media sosial. Ini kerana informan menyatakan bahawa mereka 
menyembunyikan perwatakan sebenar, menzahirkan tanpa perlu menyembunyikan perwatakan dan juga menyatakan 
dengan spontan itu lebih baik daripada menyembunyikan. Ini diakui oleh beberapa informan iaitu: 
 
Informan 1: ...dalam media sosial, kejujuran itu perlu ada. Apabila kita merasa sesuatu kita perlu 
mempersembahkan apa yang kita rasa, bukannya berbeza antara satu sama lain.  
Informan 9: ...menyembunyikan emosi yang sebenar bagi menjaga hubungan dengan orang lain.  
Informan 3: ...kadang kala berlaku secara spontan sekiranya terlihat perkara-perkara yang memalukan 
berbanding perkara-perkara yang menggembirakan.  Contohnya, perasaan akan berubah sekiranya 
melihat viral-viral yang dikongsikan melalui laman-laman yang akan menggugatkan emosi.   
 
6.0 Pemilihan Emotikon  
Kajian ini juga turut meneliti tentang pemilihan emotikon yang digunakan di media sosial. Dalam bahagian ini tiga 
aspek yang berkaitan dengan pemilihan emotikon dilihat iaitu meliputi faktor pemilihan emotikon di media sosial, 
penggunaan emotikon dalam memudahkan komunikasi dan cara emotikon mewakili perasaan sebenar informan. 
Perbincangan dengan lebih mendalam dalam sub bahagian berikut: 
 
6.1 Faktor pemilihan emotikon 
Bagi meneliti faktor yang menggalakkan informan untuk memilih emotikon semasa menggunakan media sosial, 
didapati bahawa kebanyakan informan menyatakan bahawa emotikon digunakan semasa berkomunikasi kerana faktor 
keunikan emotikon itu sendiri, untuk mengelakkan rasa kaku, emotikon suatu yang memudahkan, emotikon dapat 
menggambarkan perasaan, emotikon dapat meluahkan perasaan, emotikon dapat meraih perhatian dan juga penggunaan 
emotikon adalah berdasarkan kepada situasi semasa yang dilalui oleh informan semasa menggunakan media sosial. 
Dapatan ini diakui oleh beberapa contoh informan yang berikut:  
 
Informan 4:  Emotikon yang unik dan kreatif juga menarik minat saya untuk menggunakannya.  Selain itu, melalui 
emotikon juga, penulisan tidak menjadi serius kerana terdapat unsur-unsur lucu di dalam emotikon. 
Informan 5: ...untuk mengelakkan rasa kaku ketika sedang bermesej di media sosial.  
Informan 6: Faktor yang mempengaruhi ialah emosi dan pengirim dalam komunikasi.  
 
6.2 Peranan emotikon dalam komunikasi 
Seterusnya perbincangan menjurus kepada penelitian terhadap peranan emotikon dalam komunikasi. Peranan 
emotikon dalam komunikasi yang diakui oleh informan adalah meliputi penggunaan emotikon memudahkan cara 
berkomunikasi, dapat menggambarkan situasi sebenar informan, dapat menggantikan ayat dan perkataan dan juga 
menunjukkan emosi dan perasaan sebenar. Dapatan ini diakui oleh beberapa contoh informan yang berikut: 
 
Informan 2: Pada pendapat saya, emotikon mempunyai peranan dalam memudahcarakan komunikasi terutama 
menyampaikan emosi 
Informan 6: ....saya menggunakan emotikon sebagai ganti kepada perkataan atau ayat untuk menggambarkan 
perasaan saya.  
Informan 8: Emotikon dapat menggambarkan emosi sama ada sedang bersedih, marah, sakit, gembira, terkejut, 
sedang mengantuk dan sebagainya. 
 
6.3 Perwakilan emotikon dalam mewakili perasaan 
Seterusnya mendalami tentang perwakilan emotikon dalam mewakili perasaan yang dialami oleh informan semasa 
menggunakan media sosial. Informan kajian telah menjelaskan bahawa penggunaan emotikon dalam media sosial 
untuk menggambarkan perasaan sebenar dinyatakan dalam kepelbagaian bentuk, digunakan mengikut situasi semasa, 
emotikon digunakan untuk menyampaikan apa yang diingini oleh mereka dan pada masa yang untuk menonjolkan 
perasaan mereka semasa menggunakan media sosial.  Beberapa contoh informan yang mengulas tentang perkara ini 
ialah: 
 
Informan 9:  Kerana ianya dalam pelbagai rupa dan bentuk.  
Informan 2: Emotikon dikatakan mewakili perasaan saya kerana saya akan menggunakan emotikon mengikut 
perasaan saya pada masa itu, sebagai contoh apabila saya marah, saya akan menggunakan 
emotikon marah dan apabila saya sedih saya akan menggunakan emotikon sedih begitulah 
seterusnya mengikut emosi saya pada masa itu.  




Informan 8: Emotikon mewakili perasaan saya kerana boleh menyampaikan maksud yang membolehkan 
penerima memahami perasaan kita pada waktu itu.  
 
Dalam kajian ini telah menemukan beberapa aspek penting yang boleh dijadikan pembaharuan teras kepada model 
ini. Beberapa aspek penting yang dikaji berdasarkan model ‘Dramaturgy’ ini ialah meliputi peranan pengguna media 
sosial yang ingin ditonjolkan di pentas tayangan, perwatakan yang ditonjolkan di media sosial, faktor kewujudan proses 
lakonan di media sosial dan juga persiapan diri dalam berkomunikasi di media sosial. 
Hasil analisis mendapati bahawa bagi aspek peranan pengguna media sosial yang ingin dipersembahkan di media 
sosial adalah meliputi pengguna cuba menonjolkan bahawa mereka ingin menjadi individu yang negatif, peramah, 
positif, penghibur dan juga profesional. Dapatan ini menjelaskan bahawa dalam konteks peranan yang ingin mereka 
sampaikan di pentas tayangan media sosial adalah lebih kepada berbentuk peranan yang positif dan juga negatif. Ini 
dapat dibuktikan apabila terdapat pengguna yang menyatakan bahawa mereka boleh persembahkan peranan yang boleh 
berbentuk negatif dan juga positif mengikut kesesuaian masa dan keadaan mereka ketika berkomunikasi di media 
sosial. Peranan yang mereka ingin persembahkan dalam konteks yang positif adalah seperti berperanan sebagai 
individu yang peramah, positif, penghibur dan juga profesional. Manakala peranan yang berbentuk negatif pula melihat 
kepada individu yang sentiasa menonjolkan diri mereka di pentas tayangan media sosial sebagai seorang yang negatif 
dalam berkomunikasi.  
Seterusnya bagi dapatan terhadap konteks perwatakan yang cuba dizahirkan di media sosial pula dapatan kajian 
menemukan bahawa perwatakan pengguna yang dikenalpasti di media sosial adalah seperti penzahiran watak seperti 
perwatakan yang berbeza-beza mengikut keadaan, ceria, kelakar, lantang dalam berkata-kata, cuba menarik perhatian 
umum di media sosial, neutral, menjaga imej, peramah dan juga santai. Dapatan yang diperolehi ini menjelaskan 
bahawa kebanyakan pengguna media sosial lebih terbuka dalam mendedahkan diri mereka di media sosial tanpa 
mengambilkira aspek-aspek lain yang mungkin mempengaruhi tanggapan orang lain terhadap mereka. Mereka 
menzahirkan perwatakan di media sosial adalah sama dengan diri mereka yang sebenar dan ini merumuskan bahawa 
tiada isu lakonan dalam menzahirkan perwatakan mereka di media sosial. 
Bagi dapatan kajian yang melihat kepada ‘proses lakonan’ di media sosial dalam kalangan rakan-rakan mereka di 
media sosial, pengguna media sosial yang terpilih dalam kajian ini menyatakan pendapat mereka bahawa di media 
sosial memang terdapat proses lakonan dalam kalangan rakan-rakan pengguna media sosial. Mereka merumuskan 
bahawa kebanyakan pengguna-pengguna lain cuba untuk mendapatkan perhatian orang lain terhadap apa yang 
diperkatakan atau dihebahkan di media sosial. Terdapat juga pengguna yang melakukan proses lakonan untuk 
menunjukkan kepuasan diri mereka dalam menggunakan media sosial. Pada masa yang sama terdapat juga pengguna 
yang tidak jujur ketika menggunakan media sosial. Dapatan ini menunjukkan bahawa proses lakonan di media sosial 
dapat dilihat dengan jelas dalam kalangan pengguna yang lain dan bukannya dalam kalangan diri mereka sendiri dan 
dalam konteks kajian ini telah merungkai bahawa proses lakonan yang dapat dilihat pada pengguna media sosial yang 
lain dalam tiga aspek iaitu meliputi proses lakonan melalui untuk mendapatkan perhatian, untuk kepuasan diri dan tidak 
jujur. Oleh yang demikian, dapat dirumuskan bahawa tanggapan proses lakonan di media sosial memang berlaku di 
media sosial kerana terdapat sesetengah pengguna yang cuba untuk menyembunyikan perwatakan mereka yang sebenar 
kerana ingin menjaga identiti mereka. 
Hasil kajian juga melihat kepada persiapan diri dalam berkomunikasi di media sosial. Dapatan kajian mendapati 
bahawa persiapan diri yang dilakukan oleh pengguna sebelum berkomunikasi di media sosial adalah mempersiapkan 
diri dengan membentuk komunikasi yang bersahaja, komunikasi yang terbuka, membentuk komunikasi yang lebih 
menarik, komunikasi yang sistematik dan juga komunikasi yang berbentuk tafsiran. Dapatan ini membuktikan bahawa 
pengguna media sosial lebih terdedah untuk membentuk komunikasi yang lebih teratur dan tidak mengamalkan 
komunikasi yang berbentuk santai dalam apa jua komunikasi yang berlaku di media sosial. Ini menjelaskan bahawa 
pengguna media sosial berkemungkinan telah didedahkan dengan etika untuk berkomunikasi di media sosial bagi 
mengelakkan berlakunya isu-isu lain yang mungkin memudaratkan mereka untuk terus berada di media sosial milik 
mereka seperti Facebook. Oleh yang demikian, dengan adanya pengetahuan mereka tentang tatacara berkomunikasi di 
media sosial dapat membantu mereka untuk membentuk komunikasi yang lebih teratur dan beradab apabila 
menggunakan media sosial. 
Dapatan kajian yang diperolehi adalah selaras dengan model Dramaturghy yang menyatakan bahawa ‘Dramaturgy’ 
adalah teori yang berkaitan dengan seni teater atau seni persembahan. ‘Dramaturgy’ juga merupakan perbincangan 
aspek penampilan pelakon atau pembawa watak, iaitu memusatkan perhatian terhadap kehidupan sosial sebagai satu 
rangkuman drama yang mirip dengan pertunjukan drama di pentas lakonan. Goffman (1953) menekankan aspek 
interaksi simbolik tentang kehidupan sosial harian yang dimanifestasi dalam bukunya The Presentation of Self in 
Everyday Life.  Erving Goffman merupakan penyelidik sosiologi yang menggunakan pendekatan interaksi simbolik 
bagi mendalami konsep hubungan sosial antara individu dengan individu yang lain melalui simbol-simbol. Goffman 
menyifatkan persembahan diri merupakan salah satu unsur penting untuk menunjukan siapa diri kita sebenarnya. 
Pada perkembangan model ‘Dramaturgy’ ini,  kajian sebelum ini telah mengaitkannya dalam kehidupan harian 
komunikator bukan shaja dipentas lakonan namun dalam komunikasi harian masyarakat. Teori ‘Dramaturgy’ 
menjelaskan identiti manusia adalah tidak stabil dan setiap identiti tersebut merupakan sebahagian penzahiran psikologi 
Romlah Ramli, Journal of Techno Social Vol. 11 No. 2 (2019) p. 37-46 
 
 43 
yang tersendiri berbeza dari individu dengan individu yang lain. Berdasarkan kajian lalu, ‘Dramaturgy’ adalah ilmu 
yang berkaitan dengan tingkah laku sosial dalam pemaparan diri, pengurusan tanggapan dan penzahiran drama. 
 
7.  Hasil analisis emosi komunikator 
Seterusnya sub bahagian ini pula membincangkan dengan lebih mendalam tentang dapatan kajian yang diperolehi 
berkaitan dengan isu emosi komunikator. Berkaitan dengan isu komunikator, dapatan kajian meneliti berkaitan dengan 
proses emosi semasa berkomunikasi di media sosial, pemilihan emotikon di media sosial yang dipengaruhi oleh faktor 
emosi dan perbezaan perwatakan dalam media sosial dengan emosi sebenar. 
Dapatan kajian yang diperolehi berkaitan dengan proses emosi di media sosial menunjukkan emosi yang diluahkan 
semasa berkomunikasi oleh pengguna di media sosial merangkumi emosi seperti gembira, sedih, marah, seronok dan 
juga emosi yang berubah-ubah mengikut konteks. Kepelbagaian luahan emosi di media sosial ini membuktikan bahawa 
media sosial dijadikan lapangan pengguna untuk menyatakan perasaan dan juga emosi yang mereka lalui. Ini 
membuktikan bahawa pengguna media sosial lebih menunjukkan pergantungan mereka kepada kepada media sosial 
lebih tinggi berbanding dengan meluahkan emosi mereka kepada rakan-rakan atau ahli keluarga secara bersemuka. 
Media sosial kini dilihat lebih diutamakan oleh masyarakat untuk menyatakan emosi dan perasaan sehingga 
membuatkan komunikasi secara interpersonal semakin kurang dipraktikkan. 
Seterusnya dalam konteks pengkaji yang mengandaikan bahawa emosi adalah penyebab kepada pemilihan emoticon 
di media sosial, pengguna media sosial menyatakan persetujuan mereka bahawa emosi merupakan salah faktor yang 
menyebabkan pemilihan emoticon di media sosial. Disebabkan oleh emosi, emoticon digunakan di media sosial kerana 
ia boleh menjadi salah satu cara untuk menyampaikan maklumat, membantu dalam menampakkan perlunya kejujuran 
semasa berada di media sosial dan pada masa yang sama membantu dalam menyembunyikan perasaan yang dirasakan 
pada ketika itu. Penggunaan emoticon secara tidak langsung dapat menzahirkan apa jua yang ingin diluahkan oleh 
pengguna media sosial ketika berkomunikasi di platform tersebut. Oleh yang demikian dapat dirumuskan bahawa jika 
emosi seseorang ketika menggunakan media sosial pada suatu masa itu adalah baik, maka emoticon yang dipaparkan 
adalah emoticon yang positif sahaja dan begitu juga sebaliknya.  
Dapatan yang terakhir berkaitan dengan aspek emosi komunikator, ialah berkaitan dengan perbezaan perwatakan 
yang ditonjolkan di media sosial. Hasil analisis menyatakan bahawa ketika di media sosial mereka berbeza dengan 
emosi sebenar yang dilalui ketika menggunakan media sosial. Ini kerana informan menyatakan bahawa mereka 
menyembunyikan perwatakan sebenar, menzahirkan tanpa perlu menyembunyikan perwatakan dan juga menyatakan 
dengan spontan itu lebih baik daripada menyembunyikan. Secara umumnya dapatan ini merumuskan bahawa pengguna 
media sosial boleh dipecahkan kepada dua kategori dari segi aspek perwatakan iaitu terdapat pengguna yang gemar 
menonjolkan perwatakan sebenar mereka di media sosial dan terdapat juga pengguna yang suka menyembunyikan 
perwatakan mereka yang sebenar dengan melalui proses lakonan di media sosial. Situasi ini terpulang kepada pengguna 
itu sendiri untuk membentuk imej dan identiti mereka di media sosial sama ada lebih gemar menonjolkan perwatakan 
sebenar atau pun sebaliknya. Pengguna media sosial yang bersikap terbuka akan menonjolkan perwatakan sebenar 
mereka, manakala pengguna media sosial yang tidak mengamalkan sikap terbuka ketika menggunakan media sosial 
akan menyembunyikan perwatakan mereka yang sebenar dan ini hanya dapat dinilai oleh rakan-rakan atau ahli 
keluarga mereka sendiri sahaja.  
Dapatan yang diperolehi ini adalah bersesuaian dengan andaian Model Dramaturgy yang menyatakan bahawa imej 
diri adalah aspek yang dipaparkan dalam setiap lakonan dan drama komunikator.  Goffman menyatakan imej diri 
seseorang individu semasa berinteraksi dengan individu lain adalah proses persembahan. Imej diri ini tidak kekal dan ia 
dipengaruhi oleh pengaruh sosial yang lain termasuk budaya dan adat. Kesan perubahan sosial ini juga bergantung 
kepada bagaimana perubahan individu dan perubahan dirinya dalam konteks sosial.Keupayaan berkomunikasi 
memerlukan individu mengenali identiti diri dan memaparkan diri mereka dalam persekitaran interaksi. 
Dapatan ini juga selaras dengan dapatan kajian lepas yang menyatakan bahawa emosi adalah ‘kecenderungan untuk 
mempunyai perasaan yang pelik apabila berurusan dengan objek tertentu dalam persekitaran’ (William, Mathews & 
MacLeod, 1996). Emosi ialah‘satu keadaan yang bergelora dalam diri individu yang berfungsi sebagai pelarasan dalam 
kepada alam sekitar untuk mencapai kesejahteraan dan keselamatan individu.  
Dalam konteks perkaitan emosi; ianya boleh membahagikan ungkapan emosi kepada tiga jenis (Gunarsa, 1996: 
138), iaitu; response atau reaksi terkejut yang mana tindak balas ini adalah sesuatu yang wujud pada setiap orang dan 
diperolehi secara semula jadi, jadi jangan terpengaruh dengan pengalaman setiap individu oleh itu, tindak balas terkejut 
yang sama pada setiap orang.  Jenis kedua ialah ekspresi muka dan suara yang mana keadaan emosi seseorang boleh 
dinyatakan melalui muka dan suara, kita dapat membezakan mereka yang marah, teruja, dan sebagainya sebagai contoh 
artis; pelakon benar-benar perlu untuk mengkaji ekspresi muka dan bunyi dari pelbagai emosi, untuk menghasilkan 
kerja yang benar-benar baik, manakala jenis emosi ketiga sikap dan gerak isyarat (postur dan isyarat) yang melibatkan 
ungkapan keadaan emosi. 
Dapatan terakhir yang dibincangkan dalam bahagian ini adalah berkaitan dengan pemilihan emoticon yang 
digunakan oleh pengguna di media sosial. Pengkaji memfokuskan kepada tiga aspek yang berkaitan dengan pemilihan 
emotikon iaitu meliputi faktor pemilihan emotikon di media sosial, penggunaan emotikon dalam memudahkan 
komunikasi dan cara emotikon mewakili perasaan sebenar informan. 




Bagi aspek faktor pemilihan emotikon semasa menggunakan media sosial, pengguna media sosia mengakui bahawa 
antara faktor yang menggalakkan mereka menggunakan emoticon semasa berkomunikasi kerana faktor keunikan 
emotikon itu sendiri, untuk mengelakkan rasa kaku, emotikon suatu yang memudahkan, emoticon dapat 
menggambarkan perasaan, emotikon dapat meluahkan perasaan, emoticon dapat meraih perhatian dan juga penggunaan 
emoticon adalah berdasarkan kepada situasi semasa yang dilalui oleh informan semasa menggunakan media sosial. 
Berdasarkan kepada dapatan yang diperolehi dapat dirumuskan bahawa penggunaan emoticon di media sosial oleh 
pengguna dipengaruhi oleh kepelbagaian faktor di mana merangkumi faktor dalaman pengguna itu sendiri yang lebih 
melihat kepada pengaruh oleh mereka sendiri. Kebanyakan pengguna menyatakan diri mereka sendiri adalah faktor 
yang mendorong dalam menggunakan emoticon dan bukannya disebabkan oleh orang lain. Ini kerana dapat diandaikan 
bahawa pemilihan emoticon adalah lebih kepada penggunaan yang melibatkan situasi semasa yang dilalui oleh 
pengguna dan mengekspreskan emoticon pula mengikut kepada apa yang dirasai oleh pengguna itu sendiri. 
Seterusnya membincangkan tentang peranan emotikon dalam berkomunikasi di media sosial.  Antara peranan 
emotikon dalam komunikasi yang diakui oleh pengguna media sosial adalah meliputi memudahkan cara 
berkomunikasi, dapat menggambarkan situasi sebenar informan, dapat menggantikan ayat dan perkataan dan juga 
menunjukkan emosi dan perasaan sebenar. Dapatan ini membuktikan bahawa emoticon bukan hanya digunakan bukan 
dipengaruhi oleh faktor emosi sahaja namun turut dilihat berperanan dalam kepelbagaian isu lain lagi. Pada masa yang 
sama juga penggunaan emoticon juga menjelaskan bahawa pengguna media sosial tidak mengekspresikan perasaan 
mereka hanya melalui perkataan sahaja bahkan penggunaan emoticon lebih membantu mereka untuk menyatakan 
tentang sesuatu maklumat atau isu yang diperkatakan di media sosial. Ini mengukuhkan lagi andaian bahawa dalam 
menyatakan pendapat, maklumat atau isu bukan hanya memerlukan penggunaan perkataan atau ayat untuk 
menyampaikannya bahkan emoticon turut membantu dalam menyampaikannya di media sosial. Paling penting adalah 
menggunakan emoticon yang membolehkan pengguna lain faham akan penggunaannya.  
Sub bahagian yang terakhir yang dibincangkan adalah berkaitan dengan perwakilan emoticon dalam mewakili 
perasaan pengguna semasa menggunakan media sosial. Dapatan kajian telah membuktikan bahawa penggunaan 
emotikon dalam media sosial adalah untuk menggambarkan perasaan sebenar yang boleh dinyatakan dalam 
kepelbagaian bentuk, digunakan mengikut situasi semasa, emotikon digunakan untuk menyampaikan apa yang diingini 
oleh mereka dan pada masa yang untuk menonjolkan perasaan mereka semasa menggunakan media sosial. Penggunaan 
emotikon dilihat dapat mewakili perasaan mereka kerana keunikan emoticon itu sendiri yang membolehkan pengguna 
menjadikan emoticon sebagai sumber dalam menyampaikan perasaan yang dihadapi. Keunikan emoticon yang dicipta 
dengan kepelbagaian bentuk dan rupa membolehkan pengguna lain turut memahami apa yang cuba hendak 
disampaikan di media sosial yang bukan hanya memfokuskan kepada perasaan sahaja bahkan turut melihat kepada 
aspek–aspek lain.  
Dapatan yang diperolehi adalah selaras dengan andaian yang dikemukakan pada model ‘Dramaturgy’ yang 
menjelas tentang isu emoticon ini melalui andaian berkaitan dengan ungkapan dan tanggapan. Menurut Goffman 
menerangkan ungkapan dan tanggapan melibatkan komunikasi secara lisan dan bukan lisan.  Dalam proses yang jelas, 
tanggapan terhasil dari ungkapan.  Komunikasi secara bukan lisan melibatkan semua penggunaan simbol-simbol 
dengan menghasilkan mesej kepada penerima dalam aspek melahirkan makna yang bersesuaian kepada pihak 
penerima.  Pengurusan tanggapan adalah sangat penting dalam istilah memberikan impak dan supaya ia selari dengan 
motif komunikasi kepada khalayak.  
 
7. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil kajian yang telah diperolehi, dapat mengenalpasti beberapa cadangan untuk kajian yang akan 
datang berkaitan dengan media sosial. Cadangan yang boleh dicadangkan adalah berkaitan dengan jenis media sosial 
yang dikaji. Jika dilihat dalam kajian ini melihat kepada media sosial secara keseluruhan dan tidak spesifik kepada 
salah satu media sosial, maka  kajian akan datang di cadangkan supaya untuk menspesifikkan media sosial kepada 
salah satu media sahaja seperti Whatsapp.  
Turut dicadangkan supaya diperluaskan populasi kajian ini di mana jika kajian ini hanya melihat kepada 
mengambilkira pandangan  mahasiswa di UUM sahaja, untuk kajian akan datang pengkaji boleh memperluaskan lagi 
remaja belia di beberapa universiti awam mahu pun kolej swasta supaya dapat membuat perbandingan pandangan di 
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